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Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh model 
pembelajaran jigsaw terhadap pengingkatan kemampuan drible bola 
basket. Model penelitian yang digunakan adalah menggunakan 
metode eksperimen dengan desain one group pre test post test 
desaign. Sampel yang digunakan adalah siswa kelas VIII. Hasil 
penelitian menujukan bahwa moel pembelajaran jigsaw dapat 
meingkatkan hasil drible dalam permainan bola basket. 
Peningkatakan ini dilandaskan pada model pembelajaran kooperatif 
Jigsaw, dimana setiap siswa menjadi anggota kelompok asal (home 
group) dan juga sebagai kelompok ahli (expert group) Siswa dalam 
kelompok ahli bertanggung jawab terhadap penguasaan materi yang 
menjadi bagian yang dipelajari dan berkewajiban mengajarkan 
kepada siswa lain dalam kelompoknya. Selain itu, siswa bekerja 
dengan sesama siswa dalam suasana kooperatif dan mempunya 
banyak kesempatan untuk mengolah informasi dan meningkatkan 
keterampilan berkomunikasi Dengan asumsi ini maka hasil drible 
dalam permainan bola basket akan meningkat, hal ini di tunjukan 




This study aims to determine the effect of the jigsaw learning model on increasing 
basketball skills. The research model used is using the experimental method with 
the design of one group pre test post test. The sample used was class VIII students. 
The results of the study indicate that the jigsaw learning model can improve the 
drible results in basketball games. This enhancement is based on the Jigsaw 
cooperative learning model, where each student becomes a member of the original 
group (home group) and also as an expert group. Students in the expert group are 
responsible for mastering the material that is part of being studied and obliged to 
teach other students in the group. Also, students work with fellow students in a 
cooperative atmosphere and have many opportunities to process information and 
improve communication skills. With this assumption, the results of drible in 
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basketball will increase, this is indicated by the results of t-test calculations 
obtained by t-count values at 6.31 
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PENDAHULUAN 
Di sekolah dalam proses pembelajaran,kebanyakan guru masih mengadopsi model 
pembelajaran yang tidak sesusi. Kegiatan pembelajaran dilakukan dengan monoton, hal ini bisa 
diartikan sebagai model yang konvensional. Dalam proses pembelajarannya akan 
menyebabkan siswa bosan, tidak nyaman, hal ini akan mengakibatkan siswa tidak akan 
mendapatkan hasil belajar yang maksinal. Untuk meningkatkan hasil belajar yang maksimal 
banyak cara yang digunakan, diantaranya dengan menggunakan model pembelajaran.   
Berdasarkan pengamatan sepintas, pembelajaran Pendidikan Jasmani menuansakan 
kreativitas siswa dalam memecahkan masalah gerak, tetapi kuat dugaan suasana seperti ini 
menggambarkan harapan untuk bisa menghantarkan para siswanya berlaga dan memenangkan 
berbagai perlombaan atau pertandingan olahraga. Harapan terbalik ini diduga akibat dari 
kurangnya pemahaman olahraga sebagai bentuk prestasi. Selain itu juga diduga dipengaruhi 
oleh infrastruktur budaya sekolah dalam konteks pendidikan secara maksimal, yang selalu 
menuntut sekolah melahirkan prestasi olahraga. 
Salah satu olahraga yang menarik adalah olahraga bola basket, basket merupakan jenis 
olahraga yang sangat menarik untuk dikembangkan di kalangan pelajar, sebab hal ini 
disebabkan karena bola basket salah satu olahraga popular di Sekolah Menengah Pertama . 
Permainan bola basket ini juga merupakan salah satu jenis olahraga yang cukup favorit di 
kalangan Sekolah Menengah Pertama (SMP). Di tingkat SMP permainan ini sering 
dipertandingkan antar sekolah, baik untuk siswa putra maupun putri. Dalam suatu pertandingan 
bola basket, tiap sekolah tentunya menginginkan agar siswanya dapat memperoleh prestasi.  
Salah satu sekolah yang berusaha untuk meningkatkan prestasi bola basket siswa-siswanya 
adalah SMP Negeri 1 Panjalu, yaitu dengan diadakannya kegiatan ekstrakulikuler. Teknik yang 
dimiliki oleh siswa merupakan salah satu tuntutan agar siswa mampu mencapai prestasi dalam 
permainan bola basket. Hal lain yang tidak kalah penting adalah dukungan komponen kondisi 
fisik, Teknik, taktik dan mental yang dimiliki siswa itu sendiri. Permainan bola basket adalah 
permainan beregu, di mana suatu tim yang baik, tangguh dan kuat adalah regu atau tim yang 
mampu melakukan permainan dengan kompak. Dalam hal ini para pemainnya dituntut untuk 
dapat melakukan kerjasama dengan baik dan kompak.  
Keadaan yang berbeda ini, jika dirujuk kepada model- model kurikulum Pendidikan 
Jasmani dapat dikenali model kurikulum Pendidikan Jasmani dan model kurikulum pendidikan 
aktivitas jasmani. Model pembelajaran Pendidikan jasmani memounyai tujuan untuk 
meningkatkan keterampilan dalam cabang olahraga. Pembelajaran yang menghasilkan 
perhatian yang proporsional pada domain proses pembelajaran misalnya afetif, psikomor dan 
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koognitif merupakan proram Pendidikan jasmani (Nurafni, dkk.2018). Hal lain dalam 
Pendidikan jasmani adalah daapat meningkatkan tingkat kebugaran jasmani siswa, shingga 
akan tumbuh dan berkembang dengan baik. Tujuan Pendidikan jasmani yang lainya adalah 
mengarahkan siswa pada peningkatan pola tingkah laku baik di sekolah maupun dalam 
kehidupan sehari hari.  
Aspek dalam Pendidikan telah ada dalam sentuhan teknologi, hal ini akan berdampak pada 
kemudahan dalam mengakses informasi. Sentuhan dalam tekonolgi ini akan berdampak pada 
keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Urgenisi dalam penalitian ini adalah bahawa 
sekolah yang mempunyai prestasi bagus dalam bola basket diantaranya adalah SMP Negeri 1 
Panjalu. Hal ini terlihat dengan bnyaknya siswa yang mengikuti ektrakulikuler di SMP Negeri 
1 Panjalu.  Maslah lain yang ditemukan di lapangan adalah ketersedian bola yang kurang, akan 
tetapi jumlah siswa yang mengikuti ekstrakulikuler banyak. Kendala lain yang tidak kalah 
penting adalah ukuran lapangan yang tidak sesusi standar.  
Model pembelajaran jigsaw adalah model pembelajaran yang menekankan pada anggota 
kelompok yang heterogen dengan jumlah beranggotakan empat sampai dengan enam orang. 
Bahan materi yang diberikan oleh guru berupa teks, dalam setiap kelompok bertanggung jawab 
dalam memperlajari bagian materi yang diberikan. Materi yang diberikan kemudian dikaji 
samapi dengan siswa mengerti dalam materi yang diberikan. Hal ini akan mengena diberikan 
pada kegiatan ekstrakulikuler bola basket karena akan meningkatkan ketertarikan siswa dalam 
mengikuti ekstrakulikuler.  Siswa bekerja sama dengan beranggotakan empat sampai dengan 
enam orang dalam kelompok kecil dengan sifat yang heterogen dan saling bekerja sama dengan 
positif tanpa meninggalkan tanggung jawab materi yang diberika, kemudian 
menyampaikannya kepada teman di kelompok yang satu nya lagi (Arends,1997).   
Tanggung jawab yang dimiliki siswa dapat ditingkatkan dengan menggunakan model 
pembelajaran jigsaw, hal ini dapat diaplikasikan dalam pembelajaran sendiri amaupun dengan 
teman yang lainnya. Dengan adanya asusmi di atas maka dalam peningkatan driblle bola basket 
siswa akan bertanggung jawab dengan apa yang diberikan oleh guru. Hal ini akan 
meningkatkan rasa ketertarikan dalam melakukan latihan di ekstrakulikuler. Dalam 
meningkatkan kemampuan siswa akan memperlajari materi yang diberkan guru, kemudian 
setalah siswa memepelajari maka harus memberikannya kepada siswa yang belum menguasai 
materi. Hal ini akan menimbulkan rasa kebersaamaan yang tinggi, sehingga akan bekerja sama 
dalam menelaah materi yang diberikan oleh guru. Model pembelajaran kooperatif tipe jigsaw, 
dicirikan dengan adanya kelompok ahli dan kelompok asal (Lie,2002).  
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Keterbaruan dalam penelitian ini adalah bahwa dalam membentuk kelompok asal, guru 
harus memperhatikan beberapa kriteria diantaranya, siswa yang dimasukan adalah terdiri dari 
kelompok ahli. Guru juga harus memperhatikan kelompok siswa tersebut dengngan latar 
belakang dan keragaman yang siswa. Guru dalam pemilhan kelompok harus mempunyai 
keterampilan dalam menganalisa siswa dari berbagai latar belakang, maksud dari kegiatan ini 
adalah untuk menciptakan latihan yang menarik antara sesama kelompok. Ada kelompok lain 
dalam model pembelajaran jigsaw yaitu kelompok ahli. Kelompok ahli terdiri dari siswa yang 
berasal dari kelompok awal yang diberi beban untuk mendalami materi yang akan dipelajari 
atau melakukan latihan.  Siswa melakukan alternatif dengan mengerjakan sesuatu hal, 
menyingkat materi diperbolehkan dan harus diberikan sebelum yang lain-lain (Trianto 2007). 
Kontribusi penelitian aadalah bahwa proses latihan yang berlangsung seorang guru dapat 
memgkombinasikan setiap siswa dengan materi yang telah dipelajari oleh siswa. Hal ini bisa 
dilakukan dengan mengumpulkan pengetahuan. Adapun langkah dalam model jigsaw adalah 
dengan membagi siswa menjadi kelompok kecil dengan beranggotakan lima sampai dengan 
enam orang. Langkah selanjutnya adalah seorang guru akan memberikan materi yang akan 
diberikan. Siswa yang sudah mendapatkan materi harus memahami materi tersebut, siswa yang 
ada dalam kelompok harus bertanggung jawab dengan materi yang diberikan. Siswa yang 
sudah mempelajari materi yang akan berdiskusi dengan siswa dari tim ahli, setalah itu 
kemudian kembali ke kelompok awal, dengan tujuan meberikan arahan materi yang akan 
dipelajari. Langkah akhir adalah siswa akan ditagih untuk melakukan demosntrasi tentang apa 
yang di pelajari (Trianto 2007).  
Dribble dalam permaian bola basket bisa di artikan sebagai usaha yang dilakukan untuk 
membawa bola ke daerah lawan. Membawa bola dalam permainan bola basket dapat dilakukan 
dengan lebih dari satu langkah asal dilakukan dengan dipantulkan. Hal ini bisa dilakukan 
dengan berjalan maupun berlari. Tangan kanan maupun kiri bisa digunakan untuk melakukan 
driblle dengan bergantian, akan tetapi hal yang dilarang adalah menggunakan kedua tangan 
untuk membawa bola. Dribble dalam permainan bola basket berguna untuk menyusup ke 
pertahanan lawan, mengacaukan pertahanan lawan, bisa juga untuk meperlambat tempo 
permainan, membuka peluang serangan. Dribbling bisa di artikan adalah usaha yang dilakukan 
oleh seorang pemain untuk membawa bola ke arah depan (Abdoellah 1981). Menurut 
pengertian lain mengenai driblle adalah memindahkan bola dengan cara dipantulkan ke 
lapangan dengan menggunakan satu tangan (Vic,990). Pendapat lain mengenai drible adalah 
dari segi penggunaan tangan bahwa drible dapat dilakukan dengan menggunakan kedua tangan 
asalakan dilakukan dengan cara bergantian (Sodikun dkk 1992). Driblle bisa diartikan dengan 
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membawa bola sesuai dengan peraturan bola basket ke segala arah. Manfaat dari melakukan 
drible adalah menerobos lawan, mecari peluang ataupun bisa juga untuk memperlambat tempo 
permainan (Ahmadi, 2007). 
 
METODE 
Metode eksperimen yang digunakan dalam penelitian ini, hal ini dilakukan dengan 
meberkikan perlakuaan pada kelompok ekseperimen. Hal ini bertujuan untuk mengetahui 
apakah ada pengaruh model yang digunakan dengan membandingkan tes awal dengan tes 
akhir.  Desain yang digunakan dalam penelitian ini adalah one group pre test post test desaign. 
Penelitian ini menggunakan satu instrumen penelitian yaitu dengan menggunakan tes dribble 
yang deikambangakn oleh (Ngatman,2001). Pre-test digunakan sebagai tolak ukur kemampuan 
awal yang dimiliki siswa, setalah mengetahui hasil awal makan diberikan perlakuan dengan 
program yang telah di tentukan. Sampel dalam penelitian ini adalah sebanyak 20 orang dengan 






Gambar 1 Instrumen menggiring bola 
Sumber Ngatman (2001) 
 
Cara melakukan tes di atas aalah dengan malakukan driblle dan harus melewati lima buah 
bangku sebagai rintangan. Empat meter adalah jarak antara bangku satu dengan garis start. 
Waktu paling cepat adalah merupakan penilaian dalam penilaian ini. Waktu di hitung dengan 
memulai aba-aba “ya” dari garis start sampai denga garis finish. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil 
Data yang diperoleh dari hasil tes pada waktu tes awal dan tes akhir masih merupakan 
data mentah yang masih harus diolah dan dianalisis menurut perhitungan statistika. Adapun 
hasil penghitunganya adalah sebagai berikut: 
 
Tabel 1 
Hasil Perhitungan Uji Normalitas 
 
Kelompok model L Hitung L tabel Kesimpulan  
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Berdasarkan hasil penghitungan uji normalitas data tes awal dan tes akhir peningktan 
kedua kelompok sampel yang dibandingkan tersebut, diperoleh nilai L-Hitung dari kelompok 
lebih kecil dari nilai L-tabel (0,190) dengan demikian kelompok sampelnya berasal dari 
distribusi yang normal.  
 
Tabel 2 





Variansi F Hitung F Tabel Homogenitas 
Model 
Jigsaw 
Tes awal  
Tes akhir  
0,95 
1,44 
1,52 2,19 Homogen 
 
Berdasarkan hasil penghitungan uji homogenitas kesamaan dua variasi kedua 
kelompok sampel yang dibandingkan di atas nilai F hitung 1,52 lebih kecil dari F tabel 2,19 
maka hipotesis Ho diterima. Kriteria pengujian untuk uji F adalah tolak Ho atau Hipotesis nol 




Hasil Penghitungan Dan Uji Signifikasi Peningkatan Driblle 
 
Kelompok T Hitung T Tabel Signifikasi 
Model Jigsaw 6,31 4,88 Signifikan  
 
Berdasarkan hasil penghitungan uji-t pada kelompok diperoleh nilai t-hitung sebesar 
6,31 berdasarkan taraf nyata 0,05 dengan derajat kebebasan (dk) (20-2)= 18, diperoleh nilai t-
tabel sebesar 4,88 dengan demikian nilai t-hitung dari kedua kelompok sampel lebih besar 
daripada nilai t-tabel. Artinya hipotesis nol (Ho) ditolak, jadi ke dua sampel tersebut menujukan 




Hasil driblle dengan menggunakan model jigsaw mengalami peningkatan. Peningkatan 
dapat terjadi karena adanya kebiasaan yang dilakukan oleh siwa dalam latihan. Siswa akan 
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terbiasa membatu siswa yang lainya yang mengalami kesulitan. Hal lain yang terlihat adalah 
siswa akan terbiasa melakukan gerakan dengan sistematis, dan melakukan latihan dengan 
sistematis. Siswa akan melihat teman yang melakukan gerkan, kemudian akan mendiskusikan 
dengan anggota kelompok yang lainnya. Hal ini akan menimbulkan rasa percaya diri dan akan 
menimbulkan koreksi sehingga akan melakukan gerakan yang lebih baik.  
Latihan dengan menggunakan model jigsaw akan memberikan dampak dalam 
mengkombinasikan gerakan yang baik dengan yang di contohkan. Kegiatan ini akan 
berdampak positif terhadap pengingkatan driblle dalam permainan bola basket. Hasil 
pengamatan yang penulis lakukan dilapangan saat latihan berlangsung, siswa yang mengikuti 
latihan memberikan perhatian yang khusus. Aktivitas lain yang terlihat adalah siswa lebih 
positif dalam mengikuti latihan dan menelaah materi yang diberikan dengan baik. Hasil driblle 
yang lebih membaik disebabkan oleh hal tersebut dalam proses latihan 
Siswa dalam model jigsaw dapat dijadikan sebagai narasumber dalam proses latihan. 
Proses latiah seperti ini sesuai dengan teori kontruktivisme, dimana siswa harus merancang 
sendiri pengatahuan yang ada di benaknya. Tindak lanjut berikutnya adalah guru harus 
memberikan kemudahan dalam proses latihan, suapaya siswa dapat menemukan dan 
menerapkan ide yang dimiliki. Tujuan dari hal ini adalah siswa diharapkan dapat menjadi lebih 
sadar dalam menggunakan strategi siswa untuk berlatih. Dengan hal ini maka akan 
menimbulkan pembelajaran yang menyenangkan sehingga akan terjadi interkasi antara siswa 
dan guru. Pembelajaran yang baik antara guru dengan peserta didik akan mencapai tujuan 
tertentu yang telah ditentukan (Santoso, dkk. 2018) 
 
PENUTUP 
Berdasarkan hasil pengolahan dan analisis data, dapat ditarik kesimpulan adalah 
Berdasarkan nilai statistik ternyata nilai t yang diperoleh adalah 6,3. Hal ni berarti t yang 
didapat dari perhitungan lebih besar dari pada nilai t tabel yaitu 2,76 berati model pembelajaran 
jigsaw memberikan pengaruh yang signifikan terhadap peningkatan kemampuan driblle di 
SMP Negeri 1 Panjalu. Dengan hasil penelitian di atas maka peneulis memberikan saran yaitu. 
Keberhasilan dalam pencapain tujuan belajar mengajar tidak terlepas dari pembaharuan 
mengenai prinsip-prinsip didaktik metodik. Oleh karena itu penulis menyarankan agar dalam 
setiap latihan tidak melihat sebelah mata hal yang kecil tapi bermanfaat. 
Seorang guru dalam melkukan pembelajaran di sekolah harus dapat memodifikasi 
pembelajaran agar siswa tidak jenuh dalam proses KBM dan menggunakan alat yang 
dimodifikasi. Perlu adanya penelitian lanjutan sebagai bahan pertimbangan dengan bentuk 
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bentuk latihan yang bervariatif dan inovatif dalam mencapai tujuan dari proses belajar 
mengajar latihan driblle. Kelemahan yang ada dalam penelitian ini bisa dijadikan sebagai 
masalah dalam penelitian berikutnya. Bagi guru-guru Penjasorkes, jika ingin meningkatkan 
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